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BAB II 
KAJIAN TEORI 
A. Kajian Pengembangan 
1. Definisi Pengembangan 
Dalam Undang-Undang Nomor 18 Tahun 2002 tentang sistem 
nasional penelitian, pengembangan dan penerapan ilmu pengetahuan dan 
teknologi,  menyatakan bahwa pengembangan ialah : 
“Pengembangan adalah kegiatan ilmu pengetahuan dan teknologi 
yang bertujuan memanfaatkan kaidah dan teori ilmu pengetahuan yang 
terbukti kebenarannya untuk meningkatkan fungsi, manfaat, dan aplikasi ilmu 
pengetahuan dan teknologi yang telah ada, atau menghasilkan teknologi 
baru”1 
Berdasarkan Undang-Undang Nomor 18 Tahun 2008 di atas dapat 
diketahui arti luas dari pengembangan itu sendiri. Dari definisi tersebut dapat 
diketahui bahwa pengembangan dilakukan dengan memanfaatkan kaidah 
dan teori ilmu pengetahuan yang terbukti kebenarannya. Dengan kata lain 
adalah menggunakan teori dan ilmu pengetahuan yang telah dipelajari saat 
belajar di perkuliahan Prodi Teknologi Pendidikan, yang bertujuan untuk 
                                                             
1
 Undang-Undang nomor 18 tahun 2002 tentang Sistem Nasional Penelitian, 
Pengembangan, dan Penerapan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi. pasal 1, ayat 5. 
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meningkatkan fungsi, manfaat, dan aplikasi ilmu pengetahuan dan teknologi 
yang telah ada, atau menghasilkan teknologi baru.  
Selain itu, Alim Sumarno mengutip dari buku Seels & Richey bahwa 
pengembangan berarti proses menterjemahkan atau menjabarkan spesifikasi 
rancangan ke dalam bentuk fitur fisik2. Dengan kata lain pengembangan 
disini hanya sebagai proses menterjemahkan atau menjabarkan secara 
spesifik rancangan dan mengubahnya kedalam suatu bentuk fisik atau dapat 
disebut produk. 
Dari teori di atas dapat disimpulkan bahwa pengembangan merupakan 
suatu proses merancang menggunakan teori dan ilmu pengetahuan yang 
dimiliki bertujuan untuk menghasilkan produk yang dapat meningkatkan 
fungsi, manfaat, dan aplikasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang telah ada. 
Yang dalam penelitian ini peneliti akan berupaya dalam meningkatkan fungsi 
pembelajaran berbasis website yang ada di Prodi Teknologi Pendidikan.  
2. Kawasan Pengembangan Teknologi Pendidikan 
Merujuk pada  definisi Teknologi Pendidikan menurut AECT pada 
tahun 2004 yang dikutip oleh Dewi Salma dalam buku Wawasan Teknologi 
Pendidikan yaitu “Educational technology is study and ethical practice of 
                                                             
2
 Alim Sumarno, Perbedaan Penelitian dan Pengembangan,  
http://alimsumarno.blog.unesa.ac.id/artikel/perbedaan-penelitian-dan-pengembangan  , 
diakses pada 28 April 2017. 
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facilitating learning and improving performance by creating, using, managing, 
appropiate technological processes and resources”3. Dalam Bahasa 
Indonesia berarti, Teknologi Pendidikan merupakan studi dan praktik etis 
dalam memfasilitasi belajar dan meningkatkan kinerja  dengan menciptakan, 
menggunakan, mengelola, proses-proses dan sumber-sumber teknologi yang 
tepat guna. Dalam definisi tersebut dapat digaris bawahi bahwa Teknologi 
Pendidikan memfasilitasi belajar dan meningkatkan kinerja dengan 
menciptakan sumber-sumber teknologi yang tepat guna. 
Salah satu ranah Teknologi Pendidikan adalah Desainer 
Pembelajaran. Secara luas desainer pembelajaran juga diharapkan  dapat 
melaksanakan analisis kebutuhan, mengembangkan berbagai macam media 
untuk belajar, serta menjadi konsultan untuk program pembelajaran dan 
pelatihan4. Dengan kata lain salah satu yang diharapkan dari teknolog 
pendidikan adalah dapat mengembangkan berbagai macam media untuk 
belajar. 
Dari penjelasan di atas dapat kita simpulkan bahwa Teknolog 
Pendidikan diharapkan dapat menciptakan atau mengembangkan sumber-
sumber teknologi tepat guna yang dapat digunakan untuk memfasilitasi 
belajar dan meningkatkan kinerja. Antara lain menggunakan atau 
                                                             
3
 Dewi S Prawiradilaga, Wawasan Teknologi Pendidikan. ( Jakarta: Kencana, 2012). Hal.31 
4
 Dewi S Prawiradilaga, Mozaik Teknologi Pendidikan ; e-learning. (Jakarta: Kencana. 2013) 
Hal.49 
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mengembangkan media pembelajaran yang dapat memberikan efek positif 
dalam pembelajaran. Dengan media tersebut diharapkan dapat memperjelas 
dan mempermudah peserta didik dalam menerima pesan/materi 
pembalajaran.  
3. Kajian Model Pengembangan  
a. Model pengembangan ILDF(Integrative Learning Design 
Framework) 
Model pengembangan ILDF merupakan model yang khusus 
dikembangkan untuk pembelajaran modern yang mengintegrasikan belajar 
berbasis jaringan ke dalam pembelajaran. Model ILDF adalah desain 
pembelajaran yang khusus dikembangkan untuk proses belajar masa depan, 
yaitu online-learning atau web-based learning yang mengoptimalkan 
pemanfaatan teknologi telekomunikasi. 
Model ini memliki empat tahapan yaitu eksplorasi, penyusunan, evaluasi 
dampak lokal, dan evaluasi dampak luas. Dalam empat tahap tersebut 
terdapat langkah-langkah yang harus dilakukan seperti yang sudah 
dijelaskan oleh Bannan (2013) 5: 
                                                             
5
 Brenda Bannan, Educational Design Research (Netherlands: SLO. 2013 ). Hal.117 
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Gambar 2.1 Tahap Model ILDF (Integrative Learning Design Framework) 
(sumber : Brenda Bannan. Educational Design Research (Netherlands: SLO. 2013 ). Hal.117 
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Gambar 2.1 merupakan alur atau tahap-tahap dalam penerapan model 
ILDF (Integrative Learning Design Framework). Dalam grafik di atas terdapat 
4 tahap ILDF, yaitu: Informed Exploration (explorasi), Enacment 
(penyusunan), Evaluation: local impact (evaluasi dampak lokal), dan 
Evaluation: Broader Impact (evaluasi dampak luas) beserta dengan petunjuk 
pertanyaan dan metode penerapan penelitiannya. Namun dalam 
pengembangannya website ini hanya dilakukan 3 tahap sampai evaluasi 
dampak lokal karena keterbatasan waktu dan dalam evaluasi dampak luas 
akan membahas tentang masalah yang lebih luas lagi yaitu bagaimana difusi 
inovasi tersebut. Dapat diartikan langkah-langkah pengembangakan pada 3 
tahapan tersebut adalah: 
1. Eksplorasi  
Tahap pertama adalah eksplorasi, arti kata eksplorasi sendiri adalah 
menjelajah atau mencari. Yang bertujuan untuk mengidentifikasi, 
menjelaskan, dan menganalisis masalah dan fenomena sesuai kebutuhan 
untuk mengeneralisasi teori perspektif tentang bagaimana manusia belajar. 
Dalam tahap ekplorasi ini terdapat 4 langkah yaitu :  
 Needs Analysis : Analisis kebutuhan 
Mengidentifikasi masalah yang ada pada teori dan praktek yang 
ada. Mengidentifikasi lingkungan pembelajaran atau mengenal 
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proses belajar dan pembelajaran yang sudah dilakukan. Untuk 
mengumpulkan informasi yang berguna dari data dan penelitian 
yang sudah ada. 
 
 Survey Literature : Survey Literatur 
Mengidentifikasi berbagai literatur atau menganalisis sistem 
sosial, budaya, dan organisasi yang ada. Guna menengetahui 
faktor-faktor pendukung dan penghambat yang dapat berguna 
bagi kebutuhan pengembangan. 
 
 Theory Develop : Pengembangan teori 
Mengembangkan teori sesuai karakteristik masalah atau 
kebutuhan peserta didik. Mulai dari mencari dan menentukan 
teori-teori terkait. Memilah dan menentukan berbagai macam 
literatur yang ada dan mengembangkannya dalam sebuah teori 
yang dapat mendukung proses pengembangan. Hingga 
mendapat teori-teori yang didapat digunakan bagi kebutuhan 
pengembangan. 
 
 
 
18 
 
 Audiance Characterization : Karakteristik Pengguna 
Menganalisis karakteristik pegguna yang nantinya akan 
menggunakan website tersebut. Mengetahui pengalaman dan 
kecenderungan pengguna dalam memberdayakan 
pembelajaran online yang didapat digunakan bagi kebutuhan 
pengembangan. 
 
2. Penyusunan 
Tahap kedua adalah penyusunan, dalam tahap ini untuk 
mengintegrasikan dan mengoperasionalkan apa yang telah dipelajari menjadi 
sebuah desain konsep atau rancangan yang ditargetkan untuk mengatasi 
kebutuhan atau masalah kependidikan. 
Dalam tahap penyusunan ini terdapat 3 langkah yaitu :  
 Research/ System Design : Meneliti/ Desain Sistem 
Mengintegrasikan dan mengoperasionalkan apa yang telah 
dipelajari dan diperoleh pada tahap pertama atau eksplorasi  
menjadi sebuah desain konsep atau rancangan. Menentukan 
target pembelajaran dalam pengembangan website atau inovasi 
tersebut 
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 Articulated Prototype : Mengartikulasi Bentuk Awal/prototipe 
Membuat bentuk awal atau purwa rupa dari seluruh kegiatan 
pada tahap research/system design. Mendapatkan prinsip 
desain atau strategi yang memungkinkan untuk diaplikasikan. 
Bagaimana mengidentifikasi dan mengoprasionaliasasi kognitif 
dan performa proses dalam rancangan. 
 
 Detailed Design : Memperinci Desain 
Sampai sejauh mana perancangan itu mewujudkan model 
teoritis. Memperinci desain prototipe yang telah dikembangkan 
dan menyesuaikan desain dengan tema dan plugins pada 
platform moodle hingga produk final. 
 
3. Evaluasi 
Tahap ketiga adalah evaluasi, arti kata evaluasi sendiri adalah 
pengukuran. Dalam hal ini adalah mengevaluasi sistem serta 
mengidentifikasi variabel pembelajaran apa yang mungkin muncul. 
Dalam tahap Evaluasi ini terdapat 4 langkah yaitu :  
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 Formative Testing : Tes formatif 
Mengetahui apakah rancangan yang digunakan valid dan 
relevan. Dengan dilakukannya uji coba atau tes formatif yang 
akan dilakukan untuk menilai kekuatan dan kelemahan daru 
produk. Tes formatif akan dilakukan oleh para ahli  
 
 Theory/System Refinem : Teori/Perbaikan sistem 
Mengetahui apakah  rancangan tersebut mudah diakses dan 
efisien dalam menyampaikan pengajaran atau pembelajaran. 
 
 Implement : Implementasi 
Mengimplementasikan kembali produk yang telah diperbaiki dan 
disempurnakan. Mengetahui apa dampak lokal atau keefektifan 
dari rancangan tersebut kepada pengguna 
 
 Evaluated Results : Evaluasi Hasil 
Seberapa efektif solusi yang diberikan oleh rancangan tersebut  
dalam mencapai target pembelajaran. Melakukan uji coba 
kepada pengguna.  
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b. Model Pengembangan Rapid Prototyping 
Model Rapid Prototyping adalah pendekatan desain yang disesuaikan 
dengan bidang desain pembelajaran dari disiplin rekayasa perangkat lunak 
oleh Tripp dan Bichelmeyer (1990). Menurut Mereka, seperti rekayasa 
perangkat lunak, rapid prototyping adalah "pembangunan sebuah model 
sistem untuk merancang dan mengembangkan sistem itu sendiri”. Model 
pengembangan rapid prototyping merupakan model pengembangan yang 
memperhatikan fleksibilitas dan kecepatan dalam pengembangannya yang 
diperlukan ketika menghadapi masalah kompleks dalam pembelajaran.  
 
Gambar 2.2 Model rapid prototyping 
Sumber: http://edtc6321group03.pbworks.com/f/1319858582/figure1.gif 
 
22 
 
Jika dilihat dari gambar di atas, model Rapid Prototyping merupakan 
model yang sistematis ditahap-tahapnya. Tahap yang pertama ialah analisis 
kebutuhan dan analisis konten (Assess Needs and Analyze Content), pada 
tahap ini dilakukan analisa terhadap kebutuhan belajar yang terjadi serta 
anlisa konten atau materi yang akan digunakan. Setelah tahap tersebut, 
ditentukan tujuan pembelajaran (Set Objectives) berdasarkan hasil analisa 
kebutuhan yang dilakukan sebelumnya. Kemudian tahap selanjutnya setelah 
penentuan tujuan pembelajaran, dilakukan desain terhadap produk 
(Construct Prototype) berdasarkan kebutuhan pembelajaran yang kemudian 
produk itu akan dimanfaatkan dan diujicobakan (Utilize Prototype) kepada 
peserta didik. Pada tahap ujicoba ini produk akan dievaluasi berdasarkan 
data-data yang ada di lapangan.  Hingga purwarupa produk ini dapat 
diimplementasikan serta dilakukan perawatan terhadap produk ini (Install and 
Maintain System).  
4. Model Pengembangan Dynamic Instructional Design (DID) 
Model DID ini adalah model yang dikembangkan oleh Lever-Duffy dan 
McDonald pada tahun 2011. Model ini terdiri dari 6 tahap yang 
memungkinkan kita untuk mendapat umpan balik dan revisi disetiap 
langkahnya. 
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Langkah-langkah model dynamic instructional design oleh Amanda Sharpe6: 
1. Know Your Learners (mengetahui peserta didik/pengguna) 
- Menilai tahap perkembangan peserta didik Anda, baik secara fisik 
maupun kognitif.  
- Apa latar belakang budayanya? Pengetahuan mereka sebelumnya? 
Gaya belajar mereka? 
-  Tentukan bagaimana faktor latar belakang peserta didik harus 
mempengaruhi desain instruksional. 
 
2. Articulate Objectives (menentukan tujuan) 
Tujuan untuk kinerja peserta didik harus merangkum dengan tepat 
harapan apa yang dapat dilakukan atau yang telah mereka pelajari hingga 
akhir dari instruksional. Dalam langkah ini, Tidak perlu hanya menciptakan 
tujuan kinerja, tapi juga untuk menganalisa secara kritis apakah tujuan yang 
telah Anda buat dapat diukur, valid, dan dapat diandalkan, dan apakah 
mereka telah menangkap konten atau tidak.  
- Kriteria apa yang perlu diperhatikan untuk memastikan apa yang telah 
dikuasai?  
                                                             
6
 Amanda Sharpe. Dynamic Instructional Design Model (DID) 
67.20.112.29/sharpe_eportfolio/attachments/article/5/DID%20presentation.pdf di akses pada 
tanggal 02 Juli 2017 
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- Sudahkah anda memasukkan semua tingkatan Taksonomi Bloom 
yang tepat guna ke dalam konten? 
3. Establish the Learning Environment (membangun lingkungan belajar) 
Klarifikasi apa yang akan akan dilakukan untuk menciptakan lingkungan 
yang kondusif untuk belajar. Jawablah pertanyaan ini sebelumnya melakukan 
pelajaran, selama pelajaran secara interaktif, dan pada akhir pelajaran Anda :  
- Perubahan apa yang perlu dilakukan pada ruang kelas?  
- Apa reinforcers yang dibutuhkan unit ini untuk dimotivasi dan 
membangun kesuksesan belajar?  
- Bagaimana pembelajaran bisa dilakukan secara aktif?  
- Bagaimana seharusnya peserta didik dikelompokkan untuk interaksi 
positif? 
4. Identify Teaching and Learning Strategies (Identifikasi strategi belajar 
dan pengajaran) 
Menentukan tujuan, jelaskan secara detail strategi pengajaran dan 
pembelajaran yang perlu diimplementasikan untuk memenuhi tujuan.  
Jawab pertanyaan ini:  
- Apakah strategi tersebut memenuhi beragam kebutuhan peserta didik 
diidentifikasi di langkah 1? 
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- Apakah strategi yang memadai dan efektif untuk tujuan yang 
ditetapkan pada langkah 2?  
Sertakan strategi untuk menghubungkan pengetahuan sebelumnya, 
memperkenalkan pengetahuan baru, memperkuat pengetahuan baru, serta 
untuk evaluasi formatif dan sumatif. 
5. Select Technologies (memilih teknologi) 
Berdasarkan strategi pengajaran dan pembelajaran yang teridentifikasi, 
pilih media, materi, dan teknologi yang akan mendukung setiap strategi. 
Evaluasi seberapa baik teknologi yang Anda pilih mendukung pengajaran 
dan pembelajaran peserta didik. 
- Apakah teknologi sesuai dengan pengajaran dan konten?  
- Apakah teknologi mendukung pengajaran yang dimaksud dan belajar? 
 
6. Evaluate and Revise (Evaluasi dan revisi) 
Lakukan evaluasi sumatif pembelajaran peserta didik. Berdasarkan 
penilaian itu, renungkan desain asesmen dan efesiensi dalam 
memberikan umpan balik yang akurat terhadap prestasi belajar dari tujuan 
belajar. Juga gunakan penilaian itu untuk memberi tahu evaluasi proses 
perancangan instruksional dan perubahannya dibuat dalam implementasi 
masa depan.  
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- Apakah instrumen penilaian secara akurat diukur pencapaian tujuan?  
- Apakah penilaian menyediakan data yang diperlukan untuk 
menentukan keefektifan disainnya? 
Model ini terdiri dari 6 tahap, dari tahap mengenal peserta didik hingga 
tahap evaluasi dan revisi. Dalam model ini tahap-tahap menekankan kepada 
pengguna atau peserta didik. Sehingga dalam pengembangannya dapat 
meningkatkan keefektifan dan efisien dalam proses pengajaran dan 
pembelajaran. 
 
B. Kajian Web-Based Learning 
1. Definisi Pendidikan Jarak Jauh (PJJ) 
Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi saat ini sudah 
tidak dapat dihindarkan lagi. Perkembangan Teknologi Informasi dan 
Komunikasi sudah berkembang pesat dan sudah mulai banyak 
dimanfaatkan diberbagai bidang termasuk bidang pendidikan. Terbukti 
dalam penerapannya sendiri ternyata menambah keefektifan di 
berbagai aspek. 
Teknologi informasi dan komunikasi adalah  medium interaktif yang 
digunakan untuk berkomunikasi jarak jauh dalam rangka tukar 
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menukar informasi (media pengirim dan penerima pesan jarak jauh)7. 
Dengan kata lain Teknologi Informasi dan komunikasi beguna sebagai 
perantara jarak jauh untuk menyampaikan materi-materi pembelajaran. 
Pendidikan Jarak Jauh merupakan suatu terobosan dalam bidang 
pendidikan. Pendidikan jarak jauh ini memungkinkan peserta didik  
dan pendidik melaksanakan pembelajaran secara tidak tatap muka 
dengan memberdayakan teknologi informasi dan komunikasi. 
Pendidikan jarak jauh menurut Miarso adalah pendidikan terbuka 
dengan program belajar yang terstruktur relatif ketat dan pola 
pembelajaran yang berlangsung tanpa tatap muka atau keterpisahan 
antara guru dengan peserta didik8. Dengan kata lain PJJ merupakan 
pendidikan terbuka, dimana kata terbuka yang dimaksud tidak terikat 
ruang dan waktu, dan karena pola pembelajaran yang berlangsung 
tanpa tatap muka maka program belajar harus dirancang terstruktur 
dan relatif ketat.  
Dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem 
pendidikan nasional,  menyatakan bahwa Pendidikan Jarak Jauh ialah: 
“Pendidikan Jarak Jauh adalah pendidikan yang peserta didiknya 
terpisah dari pendidik dan pembelajarannya menggunakan berbagai 
                                                             
7
 Dewi S Prawiradilaga, Op.cit.,2013 hal Hal.16 
8
 Yusufhadi Miarso, Menyemai Benih Tenologi Pendidikan ; (Jakarta : Prenada Media. 2004). 
Hal.34 
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sumber belajar melalui teknologi informasi dan komunikasi dan media 
lain9” 
Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang 
sistem pendidikan nasional tidak berbeda jauh dengan definisi 
pendidikan menurut Miarso yaitu keterpisahan antara pendidik dan 
peserta didik, namun disini ditambahkan bahwa pembelajaran ini 
dilakukan dengan menggunakan berbagai macam sumber belajar 
dengan melalui teknologi informasi dan komunikasi. 
Pendidikan jarak jauh merupakan suatu pola pendidikan alternatif 
yang bertujuan agar memungkinkan pembelajaran terjadi kapan saja, 
dimana saja dengan menganut pendekatan pendidikan terbuka10. 
Dengan kata lain pendidikan jarak jauh memiliki misi untuk 
meningkatkan keefektifan suatu pembelajaran. Dengan pendekatan 
pendidikan terbuka akan memungkinkan pembelajaran tidak terikat 
oleh ruang dan waktu. 
                                                             
9
 Undang-Undang nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Sistem Pendidikan Nasional. pasal 
1, ayat 15 
10
 Uwes C Chaeruman, E-Learning dalam Pendidikan Jarak Jauh. ( Jakarta: PUSTEKKOM, 
2010). Hal.20 
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Gambar 2.3 Posisi E-Learning pada PJJ 
(sumber : Uwes C Chaeruman, E-Learning dalam Pendidikan Jarak Jauh. Jakarta: 
PUSTEKKOM, 2010).hal.20) 
 
Dari gambar di atas dapat kita ketahui bahwa online learning, web 
based learning,dll merupakan suatu kesatuan yang tergabung dalam e-
learning. E-learning sebagai jembatan penghubung antara peserta belajar 
dan pengajar dalam pendidikan jarak jauh, maka sejarah perkembangannya 
juga dipengaruhi oleh perkembangan dalam teknologi informasi dan 
komunikasi itu sendiri. 
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2. Kajian E-Learning dan Model Penyelenggaraannya 
E-learning sebagai pembelajaran yang diberdayakan oleh teknologi 
elektronik (electronic technology-enabeled instruction)11. Pemberdayaan e-
learning dengan mengubah materi ajar kedalam bentuk digital sehingga 
dapat dibentu kedalam berbagai macam bentuk media seperti media audio, 
media visual, hingga media audio visual. 
E-Learning pada jaman ini sudah banyak dilakukan di banyak insitusi 
pembelajaran. Misalnya yang sudah tidak asing adalah penggunaan 
proyektor dalam menampilkan proyeksi presentasi power point. Dalam 
tingkatan yang lebih tinggi e-learning dugunakan untuk mendigitalkan proses 
pembelajaran yang ada di kelas. Pembelajaran akan diintegrasikan ke dalam 
sebuah jaringan internet. Dengan hal ini peserta didik dan guru melakukan 
kegiatan pembelajaran secara online. 
Pemberdayaan pendidikan jarak jauh dengan e-learning pun sudah bukan 
hal yang jarang lagi. Sudah banyak institusi-institusi melakukan pendidikan 
jarak jauh dari lembaga pendidikan hingga institusi swasta. Pendidikan jarak 
jauh diharapkan dapat memfasilitasi belajar peserta didik. Banyak 
keunggulan yang ditawarkan dengan penerapan pendidikan jarak jauh ini. 
Pendidikan jarak jauh tidak terikat tempat dan waktu, pendidikan jarak jauh 
dapat diakses kapan saja dan dimana saja. Pendidikan jarak jauh diharapkan 
                                                             
11
 Dewi S Prawiradilaga, Op.cit.,2013 hal.34 
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dapat mengatasi masalah keterbatasan ruang dan waktu dan menambah 
keefektifan suatu pembelajaran. 
Dalam pemberdayaannya pun terdapat manfaat e-learning12: 
a. Jarak jauh bukan lagi masalah, koneksikan perangkat mobile atau 
komputer/laptop lalu bergabung pada sistem manajemen 
pembelajaran yang dibuat dosen 
b. Anda bisa mulai setiap saat, lalu berhenti setiap saat kemudian 
memulai dari terakhir Anda berhenti 
c. Satu topik bisa diakses secara bersama-sama dalam jumlah peserta 
yang banyak dan berbeda tempat. Bandingkan jika kita berada dalam 
satu kelas yang jumlahnya lebih dari 40 peserta 
d. Administrator atau dosen bisa memberikan bimbingan tambahan 
melalui pesan instan, forum atau panduan menuju sumber lain 
e. Konten bisa dimuktakhirkan setiap saat, menghubungkan suatu topik 
dengan topik yang sejenis 
f. Standarisasi materi ajar lebih mudah dilakukan 
g. Peserta didik dapat melakukan umpan balik seketika 
h. Peserta didik yang cenderung tertutup, terbukti menjadi terbuka pada 
situasi online 
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 Gde Putu Arya Oka dan I Dewa Kade Tastra, Massive Open Online Course: Web 
Pembelajaran Masa Depan, (Yogyakarta: Teknosain. 2015) Hal. 7 
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i. Evaluasi dapat dilakukan dengan berbagai strategi 
Dari berbagai macam manfaat tersebut sudah dapat kita ketahui mengapa 
e-learning lebih baik dari pada pembelajaran tradisional. 
Terdapat pedoman yang menjadi acuan bagaimana e-learning akan 
diberlakukan disuatu lembaga. Menurut Rashty (1999) dalam artikel e-
learning Process Models yang dikutip oleh Uwes, e-learning dapat 
diklasifikasikan kedalam tiga bentuk atau model13: 
 Model Adjunct; Model ini dapat dikatakan sebagai proses 
pembelajaran tradisional plus. Artinya pembelajaran tradisional yang 
ditunjang dengan sistem penyampaian secara online sebagai 
pengayaan. Keberadaan sistem penyampaian secara online 
merupakan suatu tambahan. Contoh untuk menunjang pembelajaran 
di kelas, seorang guru/dosen menugaskan peserta didik/mahasiswa 
untuk mencari informasi dari internet.  
 Model Mixed/Blended; Model blended menempatkan sistem 
penyampaian secara online sebagai bagian yang tidak terpisahkan 
dari proses pembelajaran secara keseluruhan. Artinya baik proses 
tatap muka dan pembelajaran secara online merupakan satu kesatuan 
utuh. Berbeda dengan model adjunct yang hanya menempatkan 
                                                             
13
 Uwes C Chaeruman,  E-Learning dalam Pendidikan Jarak Jauh , (Jakarta: PUSTEKKOM. 
2010)Hal.20 
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sistem penyampaian online sebagai tambahan. Dalam model blended, 
tentu saja masalah relevansi topik pelajaran mana yang dapat 
dilakukan secara online dan mana yang dilakukan secara tatap muka 
(tradisional) menjadi factor pertimbangan penting menyesuaikan 
dengan karakteristik tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, 
karakteristik peserta didik maupun kondisi yang ada.  
 Model Online Penuh (Fully Online); Dalam model ini semua interaksi 
pembelajaran dan penyampaian bahan belajar terjadi secara online. 
Contoh bahan belajar berupa video streaming via internet, atau 
pembelajaran ditautkan (linked) melalui hyperlink ke sumber lain yang 
berupa teks atau mungkin gambar. Ciri utama model ini adalah adanya 
pembelajaran kolaboratif secara online.  
Dari 3 model di atas menyebutkan bahwa model adjunct e-learning dapat 
dipakai untuk pembelajaran sebagai penunjang pembelajaran, model blended 
menjadi kesatuan yang tidak terpisahkan atau memilah mana yang dapat 
dilakukan secara tatap muka dan memberlakukan e-learning terhadap yang 
dapat dilakukan secara tidak tatap muka, lalu yang terahkir adalah model 
online penuh yaitu dimana interaksi pembelajaran dan penyampaian bahan 
ajar dilakukan secara online. Dari 3 model ini peneliti ingin mengembangkan 
website ini menggunakan model penyelenggara blended yaitu e-learning 
tidak terpisahkan dalam pembelajaran. Dalam hal ini diharapkan dalam setiap 
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pertemuan tatap muka dan tidak selalu terdapat kelas online yang membantu 
dalam memberikan sumber belajar yang telah atau akan disampaikan di 
kelas, memberikan informasi seperti tujuan pembelajaran, hingga kuis online. 
 
3. Definisi Web-Based Learning 
Belajar Online (juga dikenal sebagai belajar elektronik atau e-learning) 
merupakan hasil dari pengajaran yang disampaikan secara elektronik 
menggunakan media berbasis komputer14. Dengan kata lain komputer 
digunakan sebagai media pembelajaran yang menyajikan materi-meterti 
pembelajaran untuk memfasilitasi belajar.   
Jika konsep e-learning merupakan sebuah proses pembelajaran yang 
dikembangkan dengan menggunakan bantuan alat elektronik, maka untuk 
web based learning proses pembelajaran dilaksanakan dengan 
menggunakan sebuah website yang telah dirancang untuk “merekam dan 
menyampaikan” seluruh proses pembelajaran15. Dengan kata lain 
pembelajaran berbasis website merupakan pembelajaran yang prosesnya 
terjadi saat memberdayakan website untuk pembelajaran. 
                                                             
14
 Smaldino E. Sharon, 2011. Instructional Technology and Media for Learning,(Jakarta: 
Kencana. 2011) Hal.235 
15
 Dewi S Prawiradilaga, Op.cit.,2013. Hal 189-190 
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Dalam penerapan web based learning memiliki keuntungan dan 
kerugian, yaitu16: 
Keuntungan  
 Memiliki kemampuan menghubungkan sumber informasi dalam 
banyak format. 
 Dapat menjadi pilihan yang efisien dalam menyampaikan bahan 
pembelajaran. 
 Berpotensi dalam memperluas akses. 
 Dapat mendorong belajar lebih mandiri dan aktif. 
 Dapat menjadi bahan ajar tambahan dalam pembelajaran 
konvensional. 
Kelemahan 
 Akses ke peralatan komputer yang sesuai dapat menjadi masalah bagi 
peserta didik. 
 Peserta didik merasa frustasi jika mereka tidak dapat mengakses 
grafik, gambar, dan klip video karena peralatan yang terbatas 
 Infrastruktur yang diperlukan harus tersedia dan terjangkau 
 Informasi dapat bervariasi dalam kualitas dan akurasi, sehingga 
bimbingan dan “clue” diperlukan. 
                                                             
16
 ibid. Hal.191 
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 Peserta didik dapat merasa terisolasi. 
Dari penjabaran di atas dapat kita ketahui keuntungan dan kerugian 
dalam penggunaan web based learning. Dari penjabaran di atas dapat kita 
simpulkan bahwa yang paling penting dalam penerapan web based learning 
adalah akses dan perangakatnya. Jika akses dan perangkat sudah terpenuhi 
akan dilanjutkan pada pengadaan web based learning yang merupakan kelas 
digital yang tidak terlalu berbeda dengan kelas nyata atau tatap muka. 
4. Syarat Belajar Berbasis Website 
Dalam penerapannya ada beberapa syarat yang harus dipenuhi dalam 
belajar berbasis website online. Syarat-syarat ini dapat digunakan sebagai 
acuan pengembangan belajar berbasis website. 
Syarat belajar online menurut Prawiradilaga adalah17:  
1. Rumusan tujuan pembelajaran (umum dan khusus) atau kompetensi 
yang jelas. 
2. Rumusan silabus yang sesuai dengan tujuan pembelajaran/ 
kompetensi atau yang sering disebut dengan kurikulum berbasis 
kompetensi (KBK). 
                                                             
17
 Dewi S Prawiradilaga, Op.cit.,2012. Hal.279-280 
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3. Ketersediaan program belajar seperti berbagai macam bentuk materi, 
latihan, permainan, lab maya, dan sumber belajar. 
4. Pengembangan materi dikemas menjadi segmen kecil. Prinsip desain 
pembelajaran yang diterapkan ialah analisis tugas dan jenjang belajar. 
Pekerjaan ini dilakukan dengan mengacu kepada kompetensi, 
sehingga, cakupan setiap segmen materi ajar sesuai dengan tujuan 
khusus. Selanjutnya materi tersebut dikategorikan dalam ragam 
pengetahuan (fakta, konsep, prinsip, prosedur, metakognitif, motorik) 
agar dapat menentukan teknik penyajian yang tepat. 
5. Ketersediaan seorang tutor untuk bertanya jawab secara online. 
6. Panduan kegiatan belajar itu sendiri. 
 Isyarat belajar : panduan verbal yang menekankan bagaimana 
penyerapan materi dilakukan oleh peserta didik, seperti 
menyisipkan kesimpulan, pengeringatan tertentu, atau tanda 
tertentu. 
 Navigasi : fasilitas yang tersedia secara digital dan dioptimalkan 
penggunaannya agar peserta didik dapat menelusuri sendiri 
materi ajar tersebut melalui simbol visual seperti icons. 
 Umpan balik yang jelas dan segera 
 Self-pacing (laju belajar). 
7. Penilaian belajar 
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8. Program assessment dan perbaikan. 
Dengan adanya syarat-syarat dalam mengembangkan belajar online ini dapat 
dimanfaatkan untuk menjadi pedoman dalam pengembangkan pembelajaran 
online.  
5. Prinsip Nine Events of Instruction menurut Gagne, Briggs, & 
Waner (1992)  
Gagne, Briggs, & Wagner (1992) menjabarkan sembilan peristiwa 
pembelajaran (nine events of instruction). Kesembilan peristiwa dalam 
pembelajaran tersebut pada akhirnya menjadi suatu prinsip bagi pemelajar 
dan desainer pembelajaran untuk merancang kegiatan pembelajaran. Prinsip 
tersebut telah dimodifikasi untuk berbagai macam keperluan sesuai 
kebutuhan dan keinginan penggunanya. Keistimewaan prinsip nine events of 
instruction terletak pada kelengkapan berbagai macam aspek 
pembelajarannya. 
 Adapun prinsip nine events of instruction menurut Gagne, Briggs, dan 
Wagner yaitu
18
 : 
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 Robert M. Gagne, Leslie J. Briggs, & Walter W Wager. Principples of Instructional Design. 
(Texas: Fort Worth. 1992) Hal.189 
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Tabel 2.1 Sembilan peristiwa pembelajaran dan hubungannya dengan 
proses belajar 
No Peristiwa Pembelajaran Hubungan dengan proses 
belajar 
1 Gaining attention (mendapatkan 
perhatian) 
Penerimaan pola impuls saraf 
2 Informing learners of objectives 
(menginformasikan tujuan 
pembelajaran) 
Mengaktifkan proses kontrol 
khusus 
3 Stimulating recall of prior learning 
(merangsang kembali pengetahuan 
prasyarat) 
Pengambilan pra belajar sebelum 
mengaktifkan memori 
4 Presenting the content (menyajikan 
materi) 
Menekankan fitur agar 
menyeleksi presepsi 
5 Providing “learning guidance” 
(menyediakan bimbingan belajar) 
Membaca secara semantik, 
isyarat untuk mencerna konten 
6 Elicating performance /practice 
(memberikan kesempatan untuk tampil) 
Mengaktifkan pengelolaan respon 
7 Providing feedback (menyediakan 
umpan balik) 
Membentuk penguatan 
8 Assessing performance (menilai 
penampilan/tugas) 
Mengaktifkan pemulihan; 
membuat penguatan 
9 Enchancing retention and transfer to 
the job (meningkatkan pemahaman dan 
menerapkannya) 
Memberikan isyarat dan strategi 
untuk mencerna 
 
Berdasarkan tabel di atas, dapat dijelaskan nine events of instruction 
menurut versi Gagne, Briggs, & Wagner merupakan suatu pristiwa atau 
kegiatan dalam proses pembelajaran yang mencakup aspek-aspek yang 
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lengkap dalam pembelajaran. Dari berbagai macam aspek tersebut dapat 
dijadikan prinsip bagi pemelajar dan desainer pembelajaran untuk merancang 
kegiatan pembelajaran. prinsip tersebut telah dimodifikasi untuk berbagai 
macam keperluan sesuai kebutuhan dan keinginan penggunanya. Dalam hal 
ini pun prinsip tersebut dapat diaplikasikan terhadap web based learning. 
 
C. Kajian Pembelajaran Online Menggunakan Platform  
1. Belajar Berbasis Website Menggunakan Platform 
Platform merupakan suatu fondasi yang banyak digunakan untuk 
membangun dan mengelola suatu website. Platforms terdiri dari plugins atau 
perangkat untuk menyajikan isi, berkomunikasi, dan mengelola kegiatan 
belajar19. Dengan kata lain platform dapat membantu kita dalam mengelola 
kegiatan belajar dengan memanfaatkan tools yang tesedia. 
Dengan tersedianya plugins yang sudah disediakan oleh pengembang 
platform, maka dalam mengembangkan website sendiri kita tidak harus 
membuatnya dari awal. Website dikembangkan hanya dengan 
memberdayakan plugins yang tersedia dan memberikan tampilan yang 
sesuai dan menarik untuk peserta didik. Dengan demikian akan 
memudahkan seseorang dalam mengembangkan suatu website. 
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 Dewi S Prawiradilaga, Op.cit.,2012. Hal.283 
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Sudah banyak platform yang beredar di masyarakat. Platform yang 
beredar tersedia dengan keunggulannya masing-masing. Dari platform jual 
beli online hingga platform e-learning. Platform e-learning biasa digunakan 
pada lembaga pendidikan hingga institusi swasta. Pendidikan jarak jauh 
diharapkan dapat memfasilitasi belajar peserta didik. Karena fasilitas yang 
diberikan dapat memudahkan institusi tersebut dalam mengadakan suatu e-
learning.  
2. Kajian Learning Managament Systems 
Dalam mengembangkan suatu Pembelajaran online atau berbasis 
website akan butuh banyak waktu untuk mengeola database maupun sistem. 
Dengan demikian terdapat software yang dapat membantu kita dalam 
mengelola website pembelajaran. Software tersebut dikenal dengan nama 
Learning Management Systems (LMS). Online LMS adalah seperangkat alat 
perangkat lunak yang memungkinkan kita untuk memanajemen dan 
memfasilitasi berbagai macam kegiatan belajar dan mengajar dan pelayanan 
lainnya20. Dengan kata lain LMS adalah software yang dapat kita gunakan 
untuk menyediakan serta mengelola fasilitas belajar. 
LMS tersedia dalam bentuk platform website, contohnya platform 
Moodle, Chamilo, dan Iliyas. Dalam penggunaannya LMS menekankan 
                                                             
20
 Naidu, E-learning: A Guidebook of Principles, Procedures and Practices.(Melbourne: 
Commonwealth Educational Media Centre for Asia, 2006). Hal.43 
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aspek pengelolaan kegiatan belajar mengajar21. LMS akan membantu kita 
dalam menciptakan dan mengelola pembelajaran dengan plugins yang 
tersedia yang sudah disediakan oleh pengembang, LMS satu dengan lainnya 
biasanya mempunyai plugins yang berbeda-beda. Sudah berbagai macam 
LMS yang tersedia di Internet, dari yang berbayar hingga yang bebas biaya. 
LMS yang tersedia tersebut merupakan hasil pengembang yang berbeda-
beda hingga menyebabkan dalam penggunaannya terdapat kelebihan dan 
kelemahan yang berbeda-beda dimasing-masing LMS.  
 
3. Kajian Platform Moodle 3.3 (Modular Object Oriented Dynamic 
Learning Environment) 
 
Gambar 2.4 Logo moodle 
(sumber : https://goo.gl/Sek18H  ) 
 
Moodle adalah salah satu platform LMS berbasis website yang dapat 
digunakan secara gratis dan merupakan aplikasi open source. Platform 
Moodle pertama kali dikembangkan oleh Martin Dogiamas yang sengaja 
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 Dewi S Prawiradilaga, Op.cit.,2013. Hal.283 
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dikembangkan untuk memfasilitasi kegiatan belajar dan pembelajaran 
berbasis internet dan website.  
Dapat kita ketahui bahwa platform Moodle bukanlah aplikasi LMS satu-
satunya. Moodle merupakan salah satu dari banyak LMS yang tersedia di 
masyarakat. LMS yang tersedia di masyarakat muncul dengan kelemahan 
dan keunggalannya masing-masing.  
Platform Moodle pertama kali rilis pada 20 Agustus 2002. Pada awal 
mula rilisnya  platform moodle diketahui masih memiliki banyak kekurangan 
sebagai LMS. Kekurangan tersebut berdasarkan oleh penelitian yang 
dilakukan oleh Dewi Salma pada tahun 2010 yang mencoba untuk 
membandingkan platform Moodle dengan platform lainnya berdasarkan nine 
events of instruction . Diperoleh hasil bahwa Moodle memiliki kriteria tertinggi 
dalam LMS, Namun  dari aspek events of instruction, memiliki tingkatan yang 
rendah22. Namun dalam perkembangannya platform Moodle terus-menerus 
mengalami perubahan dan update sistem untuk menanggulangi kekurangan-
kekurangan tersebut. Hingga saat ini versi terbaru dari platform Moodle 
adalah moodle 3.3 versi ini rilis pada 27 mei 2017. Dalam versi ini terdapat 
plugins unggulan untuk mengaktifkan mode mobile sehingga, website yang 
kita kembangkan dapat otomatis disesuaikan dengan perngkat mobile atau 
                                                             
22 ibid. Hal.347 
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smartphone. Tidak hanya itu saja. kita juga dapat mengandalkan plugins 
yang ada di platform Moodle. 
 
 
Gambar 2.5 informasi plugins Moodle 
( sumber : https://moodle.org/plugins  ) 
 
Gambar di atas merupakan informasi tentang plugins Moodle. Dapat 
kita ketahui bahwa Moodle meru pakan platform dengan penyedia plugins ter 
besar. Pada platform ini banyak pengembang yang berkontribusi dalam 
banyaknya plugins. Plugins saat ini merupakan hasil dari 772 pengembang 
plugins. Pengembang dapat senantiasa mengembangkan berbagai macam 
plugins karena platform moodle sendiri yang bersifat open source yang 
memberikan kemudahan pada pengembang plugins. Hingga saat ini plugins 
yang terdapat pada platform Moodle sudah mencapai 1386 plugins. Moodle 
menjadi platform web based learning dengan plugins terbanyak. Dari plugins 
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tersebut dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan efektivitas dan efisien web 
based learning. 
 
Gambar 2.6 Informasi penggunaan Moodle di dunia 
(sumber : https://moodle.net/stats ) 
 
Dari gambar di atas dapat kita ketahui informasi dari penggunaan platform 
Moodle dari seluruh dunia.  Pengguna platform Moodle yang sudah terdaftar 
mencapai 81,746 dari 234 negara. Dari jumlah negara tersebut  melebihi dari 
daftar negara yang terdaftar pada situs PBB hingga saat ini, yaitu 193 
negara. Dan dapat kita simpulkan bahwa platform Moodle ini merupakan 
platform besar yang sudah digunakan diberbagai negara hingga melebihi 
jumlah negara yang terdaftar di PBB.  
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Platform Moodle memungkinkan peserta didik untuk masuk ke dalam 
“ruang kelas” digital untuk mengakses materi-materi pembelajaran23. dengan 
kata lain platforms Moodle merupakan aplikasi yang menyediakan layanan 
pengelolaan kelas yang dilakukan secara digital dalam mengakses materi-
materi pembelajaran. 
 
D. Profil Program Studi Teknologi Pendidikan Universitas Negeri 
Jakarta 
Program Studi Teknologi Pendidikan merupakan suatu jurusan yang 
terdapat di Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Jakarta. Saat ini 
terdapat dua konsentrasi yang ada di prodi TP UNJ, yaitu Pengelolaan 
Pembelajaran dan Teknologi Kinerja. Apapun profil dari Prodi Teknologi 
Pendidikan UNJ, sebagai berikut24: 
VISI 
Pada tahun 2020 menjadi salah satu jurusan unggulan dalam menghasilkan 
tenaga pendidik dan kependidikan dalam bidang perekayasaan pembelajaran 
pada berbagai lembaga pendidikan, berdasarkan kaidah dan etika akademik. 
                                                             
23
 Dewi S Prawiradilaga, Op.cit.,2012. Hal.317 
24 Fakultas Ilmu Pendidikan UNJ. Program Studi S1 Teknologi Pendidikan, 
http://fip.unj.ac.id/?page_id=124 , di akses 10 september 2017 
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MISI 
1. Melaksanakan penelitian yang bermanfaat untuk memecahkan 
masalah belajar dan pembelajaran. 
2. Memberikan layanan jasa dalam memecahkan masalah belajar dan 
pembelajaran dengan menerapkan pendekatan sistem berbasis 
sumber-sumber berteknologi. 
3. Membangun budaya mutu, menerapkan prinsip organisasi yang 
belajar. 
4. Menghasilkan lulusan yang kreatif, berjiwa 
entrepreneur, terbuka  terhadap  perubahan  dan  perbedaan,            
meningkatkan potensi diri terus menerus melalui berbagai macam 
interaksi baik di dalam kelas maupun di luar kelas dan dengan 
masyarakat. 
5. Menghasilkan lulusan yang menjunjung tinggi etika akademik dan 
profesi. 
TUJUAN 
Program studi Teknologi Pendidikan sebagai sub sistem Fakultas Ilmu 
Pendidikan dan berada di lingkungan DKI Jakarta bertujuan: 
1. Memiliki kemampuan merancang, melaksanakan, dan mengolah serta 
melaporkan hasil penelitian di bidang belajar dan pembelajaran, baik 
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yang bersifat konvensional, inovatif, dan berbasis sumber 
berteknologi. 
2. Memiliki kemampuan untuk mensosialisasikan hasil penelitian melalui 
media komunikasi ilmiah. 
3. Memiliki kemampuan memecahkan masalah belajar dan pembelajaran 
mulai dari yang bersifat konvensional, inovatif dan berbasis sumber 
berteknologi. 
4. Memiliki kemampuan menyebarluaskan/mensosialisasikan hasil/ 
temuan dan modifikasi solusi belajar dan pembelajaran yang bersifat 
konvensional sampai dengan berbasis sumber berteknologi. 
5. Menghasilkan lulusan yang kreatif, entrepreneurships, mandiri, terbuka 
terhadap perubahan dan perbedaan melaui interaksi dalam 
perkuliahan dan tugas terstruktur. 
6. Meningkatkan potensi peserta didik melalui keterlibatan mereka dalam 
berbagai penelitian dosen dan program perkuliahan dan pengabdian 
masyarakat. 
7. Meningkatkan potensi peserta didik melalui keterlibatan dosen dalam 
kegiatan organisasi kemahasiswaan, akademik dan institusi. 
8. Menghasilkan lulusan yang menjunjung tinggi etika keprofesian 
melalui bimbingan dosen dalam penulisan skripsi dan karya tulis lain. 
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9. Menghasilkan lulusan yang  menjunjung  tinggi etika keprofesian 
melalui bimbingan dosen dalam penyelenggaraan seminar dan 
penulisan karya ilmiah. 
10. Menghasilkan lulusan yang menjunjung tinggi etika keprofesian 
melalui bimbingan dosen dalam berinteraksi akademik. 
11. Menghasilkan lulusan yang menjunjung tinggi etika keprofesian 
melalui bimbingan dosen untuk menghargai HAKI. 
Profil Lulusan 
Lulusan Prodi S1 TP FIP UNJ disebut teknolog pendidikan. Adapun 
teknolog pendidikan tersebut haruslah terbuka, inovatif, serta problem solver 
yang baik dalam kerangka kerja sebagai manusia Indonesia yang berbudi 
luhur, menjunjung tinggi azas kejujuran, terkait dalam profesi yang 
mencakup merancang proses belajar dan/atau pembelajaran di 
lintas organisasi, dan jenjang pendidikan 
Dari penjelasan di atas dapat kita katakan bahwa teknologi pendidikan 
berada di dalam bidang kependidikan, namun bukan sebagai pengajar. 
Hingga saat ini Prodi Teknologi Pendidikan UNJ memiliki eksistensinya 
sendiri dalam dunia kependidikan, yaitu sebagai desainer pembelajaran yang 
dapat mengatasi masalah-masalah belajar dengan inovatif dan kreatif. 
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Dalam pengembangan ini harus sesusai dengan tujuan, visi, dan misi 
dari Program Studi Teknologi Pendidikan UNJ. Khusunya memiliki 
kemampuan merancang, melaksanakan, dan mengolah serta melaporkan 
hasil penelitian di bidang belajar dan pembelajaran, baik yang bersifat 
konvensional, inovatif, dan berbasis sumber berteknologi. 
E. Rasional Pengembangan 
Dalam penelitian yang akan dilakukan pengembang akan 
mengembangkan web based learning untuk kuliah online untuk Prodi 
Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Jakarta. Dalam prosesnya 
pengembang akan memfokuskan pengembangan terhadap platform yang di 
pakai. Dalam hal ini pengembang tidak akan memfokuskan pengembangan 
ini terhadap konten-konten yang akan dipakai. Tapi lebih mengedepankan 
kesederhanaan penggunaan website ini. Walaupun pengembangan ini tidak 
berfokus pada konten, tetapi pengembang tetap akan menyediakan konten 
sebagai contoh dari penggunaan website.  
Pengembangan website ini akan menggunakan bantuan aplikasi atau 
platform dalam membangun dan mengelola website ini. Platform yang 
digunakan adalam Moodle 3.3. Moodle 3.3 adalah Platform berbasis Learning 
Management System (LMS) versi terbaru yang dapat memungkinkan kita 
untuk membangun kelas digital. Banyak fitur disediakan oleh Moodle yang 
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dapat kita gunakan untuk menunjang pembelajaran, contohnya chatting, 
forum, kuis, kehadiran, video confrence, dan lain-lain. Tidak hanya aplikasi 
atau plugins yang sudah ter-install, moodle juga menyediakan plugins dan 
tema yang dapat kita pilih dan instal sesuai kebutuhan. 
Dalam proses pengembangan, dibutuhkan sebuah model sebagai 
kerangka kerja. Dalam penelitian ini model yang digunakan adalah model 
Integrated Learning Design Framework atau ILDF. Model ILDF ini memiliki 
tahap-tahap yaitu: tahap eksplorasi yang bertujuan untuk mengidentifikasi, 
menjelaskan, dan menganalisis masalah dan fenomena yang terjadi, tahap 
penyusunan yang bertujuan untuk mengintegrasikan dan 
mengoperasionalkan apa yang telah dipelajari menjadi sebuah desain 
konsep atau rancangan, dan tahap terakhir adalah evaluasi yang bertujuan 
untuk mengevaluasi produk melalui uji coba yang dilakukan oleh para ahli 
dan calon pengguna. Hasil uji coba tersebut akan digunakan untuk 
menentukan apakah ketercapaian tujuan dari pengembangan website ini. 
 
F. Penelitian Yang Relevan 
Penelitian yang relevan dengan pengembangan ini adalah 
pengembangan yang dilakukan oleh Hari Sugiarto angkatan 2010 yang 
berjudul “Pengembangan Learning Object Pada Platform Chamilo Untuk 
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Mata Kuliah Landasan Teknologi Pendidikan Di Program Studi Teknologi 
Pendidikan Universitas Negeri Jakarta” 
Dalam skripsi tersebut bertujuan untuk mengembangkan learning object 
pada mata kuliah  Landasan Teknologi Pendidikan yang setelah itu akan 
diaplikasikan pada website dengan menggunakan platform Chamilo. Model 
pengembangan yang dipakai oleh peneliti adalah model Integrated Learning 
Design Framework atau ILDF. Pada judul skripsi ini sepertinya peneliti lebih 
memfokuskan pengembangan ke arah konten atau learning object dengan 
menggunakan platform Chamilo. Pengembang dapat memanfaatkan 
penelitian ini untuk referensi bagaimana konten dikembangkan. 
